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La aparición y auge de los primeros teléfonos móviles inteligentes o smartphones 
supuso el inicio de un cambio en el manejo de su tecnología y la potencialidad que sus 
funciones ofrecían.  
Lo cierto es que a partir de entonces descubrir campos donde interactuar con el móvil 
supuso el surgimiento de las llamadas aplicaciones móviles que generaron nuevos 
retos para usuarios y desarrolladores. Su progresiva expansión, abrió nuevas e 
imparables prestaciones al servicio de amplios sectores económicos, tecnológicos y 
educativos.  
Además, con la conexión a internet de estos dispositivos, se mejoraron y multiplicaron 
exponencialmente las aplicaciones y la posibilidad de crear software en gran cantidad 
y de alta calidad, pero sobre todo de mayor utilidad, con unas prestaciones que hoy en 
día parecen no tener límites. 
Todo ello ha supuesto nuevos retos para los desarrolladores de dichas aplicaciones 
móviles, incluyendo la propia motivación de este Trabajo Fin de Grado que pretende la 
utilidad tanto a nivel de aprendizaje a través del proceso de elaboración y desarrollo 
como a nivel práctico ajustado a las demandas actuales y haciendo posible una vez 
más el aporte tecnológico que dichas aplicaciones suponen. 
  










Con el objetivo de entender mejor éste trabajo de fin de grado, comenzare explicando 
cuales fueron algunas de las decisiones que me llevaron a su desarrollo.  
En un primer momento tuve que plantearme qué plataforma utilizar (iOS, Android o 
WP). Si bien había realizado aplicaciones tanto en Android con Java y en 
WindowsPhone con C#, decidí ponerme el reto de programar en Swift para iOS. Esta 
decisión la basé fundamentalmente con la finalidad de aprender una nueva tecnología 
con la que poder complementar con los conocimientos adquiridos. 
Sin embargo, me quedaba por establecer qué utilidad iba a tener mi aplicación, este 
punto supuso un esfuerzo de análisis y valoración de diversos proyectos interesantes 
dentro del amplio campo existente, pues hoy en día existen aplicaciones para multitud 
de tareas, y mi propósito era encontrar una aplicabilidad práctica y novedosa, que 
proporcionara una herramienta específica e innovadora. Tras valorar varias de 
opciones propuestas por la universidad, decidí emprender un proyecto propio con el 
objetivo de desarrollar una aplicación basada en la tasación de consolas y juegos 
antiguos que proporcionase información útil para la compra/venta, por parte de los 
usuarios. Me pareció, sin duda, un campo sin explotar del cual no encontramos 
aplicaciones que se dediquen exclusivamente a esto. 
Con todas estas decisiones y con el objetivo de aprender aún más, no quería 
conformarme con realizar una aplicación simple que solo estuviera destinada en la 
plataforma iOS, por este motivo creamos un grupo de trabajo de tres personas para el 
desarrollo de la aplicación en (Web, Android e iOS) con el fin de que el trabajo de fin 
de grado se asemejara lo máximo posible a un desarrollo profesional y empresarial. 
Con esta decisión creamos un proyecto complejo donde cada uno desarrollaría su 
aplicación, pero tendríamos que usar ciertas tecnologías y métodos para que las 
aplicaciones estuvieran interconectadas. 
  













El propósito de la aplicación consiste en realizar un método de compra/venta de 
videoconsolas, accesorios y juegos de carácter retro, con el fin de asegurarnos la 
correcta tasación de dichos productos, se le proporciona al usuario la tasación del 
producto antes de publicar su anuncio, esto también implica que el usuario que desee 
comprar un producto podrá consultar cuál es su tasación. 
 
Con el objetivo de adaptarse al valor de mercado de los artículos que pueden ir 
variando a lo largo del tiempo, se monitorizaran las ventas permitiendo de este modo 
saber la cantidad de ventas de cada producto y sus respectivos precios, también 
damos la opción de enviar o reportar un precio, lo que permitirá al usuario indicar el 
valor de cualquier producto según su criterio.   
  










Este trabajo de fin de grado tiene una parte común con otros TFG en el que 
compartimos la misma base de datos y el api que ataca a esa base de datos.  
Para la parte común hemos decidido realizar siguiendo la metodología SCRUM, entre 
nosotros hemos establecido el product backlog (las tareas a realizar). Una vez 
establecido el product backlog hemos realizado varios sprints, durante estos sprints 
hemos ido realizando dailys sprints de unos 15 minutos donde decíamos que hemos 
hecho en el día anterior, que íbamos a hacer y que problemas nos han surgido. La idea 
de estas reuniones diarias es comprobar que se estaba realizando el trabajo y no nos 
atascábamos en ningún punto ya que los problemas surgidos los solucionábamos entre 
todos.  
Para obtener una mayor visibilidad sobre el estado del proyecto de la parte común, 
hemos creado un panel kanban, donde vemos de una forma sencilla podemos 
observar que tareas hemos realizado, las que se encuentran en curso y las que no han 
comenzado aún. 
 
Como se puede observar en la imagen, las tareas marcadas con el check verde son las 
finalizadas, las tareas con el reloj azul son las que se encuentran en proceso y las que 
tienen el símbolo de advertencia son las tareas no comenzadas. 









TECNOLOGÍAS EMPLEADAS  
 
Para el desarrollo de la aplicación en IOS hare uso de diversas herramientas que me 
ayudaran durante todo el proceso.  
Xcode 
Para realizar la aplicación de forma nativa y utilizando la 
última tecnología disponible solo es posible utilizar el lenguaje 
de programación Swift 2 y el IDE de Xcode que solamente se 
puede utilizar bajo el sistema operativos macOS. 
Dentro del Xcode, existe uno tipo de archivo que me ayudará 
con la construcción de la interfaz gráfica, éste es conocida 
como Storyboard. 
Tanto para el uso de los Storyboards como para la 
implementación de ciertas funcionalidades de la aplicación, 
me ayudaré del iPhone SDK que es un kit de desarrollo de 





PhpMyAdmin es la herramienta que he utilizado para el manejo 
de la base de datos MySQL, está alojado en el servidor junto 
con el Api y la página web. La versión de MySQL es la 5.5.50 y la 
versión de phpMyAdmin utilizada es la 4.2.12, está alojada 
















Trello es una herramienta que he utilizado a modo de panel 
Kanban9, creando tarjetas asociadas a tareas para darle 
visibilidad al desarrollo del software, es decir, saber cuánto he 
hecho, cuanto me falta y qué estoy haciendo. Consiguiendo así 
un mayor control sobre el proceso de desarrollo software y 
cumplir con el objetivo de entregar el proyecto a tiempo en el 





He utilizado Balsamiq Mockups en su versión 3.3.12 de la 
aplicación de escritorio.  
Balsamiq es la herramienta empleada para realizar los mockups 
10de las pantallas que van a tener mi aplicación. Con el objetivo 
claro de conseguir un enfoque sobre el diseño básico en etapas 
más tempranas, es decir, antes de comenzar a diseñar las 





Visio es una herramienta para la realización de diagramas que 
nos permite simplificar y comunicar información compleja. En 
nuestro caso la utilizamos para realizar el lenguaje unificado de 
modelado (UML), dónde especificamos y describimos los 
















Para la realización de los casos de usos he utilizado la 
herramienta Lucidchart, dicha herramienta nos permite realizar 
los diferentes casos de uso de manera colaborativa, en la cual 
muchos participantes pueden ver, editar y borrar al mismo 




Es una plataforma para alojar proyectos que utilizan sistemas 
de control de versiones Git y Mercurial. En mi caso, he aplicado 
Git. He decidido utilizar este repositorio en detrimento de 
GitHub porque BitBucket nos permite crear repositorios 
públicos y privados indistintamente de manera gratuita.  
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SISTEMA DE INFORMACIÓN 
Base de Datos 
 
La base de datos utilizada en GAME2SELL se ha realizado mediante el modelo 
relacional basado en los estándares de las asignaturas de Fundamentos de base datos 

















Destacar del modelo relacional la generalización de los atributos en la entidad 
artículos, estos a su vez tendrán unos determinados atributos: 
 Consola: tipo, modelo, capacidad, formato y color. 
 Juegos: formato, idioma, genero, desarrollador y edad. 
 Accesorios: capacidad y color 
 
También aclarar la parte de país, provincia y localidad, ya que se ha preparado la base 
de datos para la extensión a otros países y para que el tasador tenga más variedad a la 
hora de obtener la tasación de un producto determinado. 
 
Partiendo del modelo relacional se ha desarrollado el diccionario de datos, el modelo 
lógico de la base de datos que se puede ver en el ANEXO.  
 
Una vez finalizada la base de datos ya puede ser implementada en un servidor físico. 
Para ello ha sido desarrollada con el lenguaje MYSQL y utilizado PHPMYADMIN para 
manejar y administrar la base de datos. Además, para facilitar la tarea de los 
desarrolladores, evitando continuas consultas al servidor, se han creado unos 
procedimientos que se encuentran en el ANEXO. 
  









Diagrama de Clases 
Con el objetivo de comprender la estructura y para tener una vista global del sistema 
implementado, se muestra en la imagen un diagrama de clases en lenguaje unificado 
de modelado (UML), en el que se puede observar las clases, atributos, operaciones y 
relaciones entre los objetos.  
 










Casos de uso 
 
En la siguiente imagen se mostrará el diagrama de caso de uso para entender los pasos 
o las actividades que puede realizar un usuario en la aplicación. 
  











En el perfil el usuario que ha iniciado sesión puede acceder a sus datos personales y 





El usuario puede acceder a los anuncios publicado o buscar anuncios específicos, pero 
también puede ver la información del anuncio que seleccione, dentro de éste podrá 
insertar un comentario, ver los comentarios o comprar el producto 
  











En esta parte el usuario podrá consultar la tasación de los productos e insertar un anuncio si lo 
















Diseño de mockups para tener una idea de cómo se realizaría la aplicación. 
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IMPLEMENTACIÓN     
 
Sistema de comunicación JSON 
Antes de comenzar con la implementación establecemos cómo se comporta el flujo de 
datos que tiene nuestra aplicación  
 
Como podemos observar en la imagen las peticiones (flechas amarillas) realizadas 
pasan por un API1, que es la encargada de comunicarse con la base de datos y 
devolvernos la respuesta (flechas 
azules) con un formato JSON 2  a 
nuestra aplicación. 
En la imagen vemos una respuesta de 
JSON la cual serializaremos desde 
nuestra aplicación para darle 
funcionalidad. 
Cuando devuelve “succes: 1” significa 
que ha sido exitosa la petición y 
devuelve dentro de “message” los 
datos. En el caso de que se produjera un error devolverá “succes: 0” y en el “message” 
información del error.  
                                                          
1 Api – Interfaz de programación de aplicaciones 
2 Json - http://www.json.org/ 
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Implementación del API 
Hemos desarrollado un API en php con el objetivo de simplificar el acceso a los 
procedimientos almacenados en base de datos desde las diferentes aplicaciones 
(Android, IOS, Web). Cada servicio del api ataca a un procedimiento almacenado 
distinto, el resultado de la ejecución de los procedimientos se devolverá en JSON.  
El fichero principal del api es “conexión_bd.php” que implementa una clase de nombre 
“Base de Datos” que contiene varias funciones: 
- La función “conectar”, es la que se encarga de realizar la conexión con la base 
de datos, basándose en las credenciales que estén establecidas en el fichero 
“login_bd.php”: 
 
- La función “desconectar”,  su único objetivo es cerrar la conexión con la base 
de datos:  
 
- La función “faltanParametros”, se ejecutará cuando se intente realizar una 
petición y el número de parámetros sean incorrectos: 
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- Por último, la función “ejecutarProcedure” es la encargada de ejecutar el 
procedimiento almacenado en la base de datos:  
 
El resto de ficheros tienen un comportamiento similar, solo varían el procedimiento 
que ejecutan y los parámetros de los mismo, por ejemplo, vamos a ver cómo sería el 
procedimiento de borrar un usuario:  
 
Como se puede observar, la lógica es la mismo para todos. Primero se intenta realizar 
la conexión a la base de datos, si es posible realizar la conexión a la base de datos, se 
comprobará que se está llamando con los parámetros adecuados. En caso contrario se 
enviará la respuesta de que faltan parámetros y se cerrará la conexión en base de 
datos. Si por el contrario son correctos los parámetros se serán llamados al 
procedimiento almacenado en base de datos para que intente realizar la acción 
acordada.  









Implementación de la Aplicación 
 
Para tener organizado el código uso el patrón MVC3, separando así los datos y la lógica 
de negocio de la interfaz de usuario y el modulo encargado de gestionar los eventos y 




En las carpetas de nuestro proyecto podemos 
diferenciar claramente los Modelos, las Vistas y los 
Controladores. 
Los Modelos se encargan de comunicarse con la 
base de datos. 
Las Vistas contienen el código que otorga el diseño a 
nuestra aplicación. 
Los Controladores son los encargados de ejecutar 
los eventos y las comunicaciones, invocan al modelo 
y llama a las vistas. 
 
                                                          
3 MVC – Patrón Modelo Vista Controlador 











En la aplicación se han creado diferentes modelos, pero para entender como están 
formados vemos el modelo de Anuncio. 
Se crea una clase Anuncio que contendrá 
las variables necesarias para almacenar el 
json cuando se realice la petición al API. 
La función encargada de realizar la petición y almacenar los valores obtenidos en 
formato json en las variables anteriormente creadas es la siguiente: 
 
De esta función destacamos el “dispatch_async” (línea 58) que nos permite crear una 
carga asíncrona sin que afecte al hilo principal de la aplicación, es empleada para evitar 
que se produzca un error en tiempo de ejecución debido al coste temporal de la 
petición realizada. En el caso de Anuncio si no pusiéramos este método asíncrono los 
datos no se mostrarían en la aplicación, por este motivo una vez que finalizada la carga 
invocamos la función “completionHandler(appAnuncios)” situada en su respectivo 
controlador (“AnunciosController”) que se encargara de realizar una recarga de la vista 
para mostrar los datos.  










En el caso de los controladores cada uno tiene sus propios eventos por eso destacaremos 
ciertos comportamientos que suelen tener en común cada uno de ellos. 
 
Llamada a la Vista desde el Controlador 
Para situarnos este fragmento de código pertenece al Controlador del “Login” 
 
En la imagen observamos como la función viewDidLoad() que es un constructor que se ejecuta 
al ser invocado el “LoginController”, en el interior de esta función se añade a la vista principal 
el objeto “logiContainerView” que referencia al “LoginView” (la otra vista).  
 
Llamada al Modelo desde el Controlador 
Esta función se emplea para llamar al Modelo (Anuncio) mencionado anteriormente desde el 
Controlador del Anuncio 
 
Como podemos observar creamos una variable del tipo Anuncio que contendrá todas las 
variables y funciones dicha clase, seguidamente se invoca a la función del modelo que recoge 
toda la información json, para finalizar recargando la vista con el propósito de que aparezcan 
los datos. 













Las vistas se pueden realizar con los StoryBorad o guion gráfico que son la 
representación del interfaz de usuario, en él se crean las pantallas con su contenido y 
sus conexiones, pero también se pueden realizar mediante código. 
En mi caso he optado por el código, es bastante más lento a la hora de desarrollar la 
aplicación, pero en mi opinión es la mejor forma de aprender correctamente a utilizar 
todos los elementos y conocer todas las características de estos. 
En las vistas comenzamos declarando los elementos que vamos a mostrar ya sean 






El elemento que estamos creando en esta variable es del tipo campo de texto que 














Una vez hemos creado todos los elementos solo nos queda indicarles la posición de la 
pantalla en la que se situaran, para eso debemos aplicar los “Constraints” a cada 
elemento creado.  
Los constraints sirven para decirle al elemento la altura, anchura y los márgenes que 
tendrá (izquierda, derecha, arriba y abajo). 
 
Posicionar los elementos 
 
 
En la imagen vemos como el margen de arriba “topAnchor” del campo email se coloca 
en la parte de abajo “bottomAnchor” de un elemento llamado “nameTextField”, por lo 
que se situara debajo de este elemento. 
  





Autor: Jorge Albeza Miralles 26 
 
26 
Descripción y funcionamiento de la aplicación   
Inicio de sesión 
 
Al iniciar la aplicación por primera vez aparecerá la pantalla de inicio de sesión. Desde 
esta pantalla se puede acceder al registro y a la pantalla principal donde se encuentran 
los anuncios publicados realizando un inicio de sesión correcto. También 
mencionaremos que si el usuario ya había iniciado sesión al entrar en la aplicación irá 
directamente a la pantalla principal. 
  
 
En la pantalla de inicio de sesión tenemos dos campos a rellenar para iniciar dicha 
sesión: el usuario y la contraseña. Al introducirlos y presionar el botón entrar, se 
comprueba con la base de datos si el usuario existe y en caso de ser exitosa la 
autentificación llevará directamente a la pantalla principal, pero, si por el contrario el 
usuario no existe o se han introducido incorrectamente, mostrará un mensaje de error 
como se puede ver en la imagen.  











Para facilitar el acceso a la aplicación a los nuevos usuarios, se ha creado un registro 
dónde estos podrán crear una cuenta nueva. En esta pantalla se le solicitarán unos 
datos mínimos para poder empezar a utilizar la aplicación, como son, el nombre de 
usuario, su email y una contraseña privada, el resto de datos podrán ser introducidos 
una vez se ingrese en la aplicación. 
  
 
Como se puede observar en la imagen, si al pulsar sobre el botón “Registrarse” y el 
usuario ya existe se notificará con la alerta “Usuario en uso” y deberemos proceder a 
cambiar el nombre de usuario. Una vez realizado el registro con éxito la aplicación se 
dirigirá automáticamente a la pantalla principal donde se encuentran los anuncios, 
haciendo ver de este modo que el registro ha sido exitoso.  











Desde está pantalla se puede acceder a diferentes secciones de la aplicación que 
iremos describiendo como son (Anuncios, Tasador y Perfil), pero por el momento 
vamos a tratar de ver la función de la sección “Anuncios”, que sin lugar a duda es la 
posibilidad de ver los anuncios publicados por el usuario con su respectiva imagen, el 
titulo asignado al anuncio y una serie de detalles como son: 
- La imagen del perfil del usuario que subió el anuncio 
- El tipo de producto del anuncio (Accesorio, Consola o Juego) 
- El nombre asignado al producto 
- La plataforma para la que va destinada el producto 
- El nombre del vendedor 
- El precio del producto 
 
Con el objetivo de mejorar la experiencia de 
usuario, cuando navegamos para ver más anuncios, 
la barra superior donde se encuentra el título de la 
sección “Anuncios”, el botón de búsqueda y el de 
más opciones se ocultará automáticamente con la 
intención de obtener una visión más clara de los 
anuncios. Para volver a mostrarlo con un simple 
desplazamiento desde la parta superior de la 
aplicación será suficiente para que reaparezca. 
  











Se accede al anuncio pinchando sobre él en la sección de “Accesorios” de la pantalla 
principal y en esta pantalla se muestran una serie de datos comunes como son la 
imagen principal del anuncio, el nombre del anuncio, su precio y el botón de compra 
del producto. 
Dentro de cada producto se podrá acceder a diferentes secciones pulsando sobre cada 
uno de los botones que aparecen en la imagen (Información, Detalles y Comentarios) 
que cada una de estas mostrara información sobre el producto.  
 
  









Tanto en la sección información como en la de detalles se mostrarán las imágenes 
adicionales publicadas por el usuario del anuncio, la diferencia radica, que en la 
sección de información se muestra una breve descripción realizada por el usuario 
sobre el producto y en la de detalle mostrara todos los datos relacionados con el 
producto como son el nombre del anuncio, del artículo y del vendedor que realizó el 
anuncio, la categoría a la que pertenece (Accesorio, Consola o Juego), la plataforma a 
la que va destinada y el precio. 
  









En la sección de comentarios tiene un diseño un poco distinto para conseguir una 
mejor legibilidad de estos. Los comentarios se componen de la imagen de perfil del 




Para finalizar se podra volver a la pantalla principal desde el boton superior “Menú 
Principal” que llevará a la sección de accesorios donde se encuentran todos los 
anuncios.  









Menú Opciones  
 
El menú de opciones, se puede abrir desde la parte superior derecha el icono que se 
encuentra al lado de la lupa y con forma de tres puntos verticales. Cuando las abrimos 
aparecen una serie de opciones entre las que se encuentran: 
- Ajustes: permite modificar el perfil del usuario. 
- Desconectar: cierra la sesión del usuario 
- Cancelar: cierra el menú de opciones 
  










La búsqueda de anuncios es una 
funcionalidad básica, pero de gran 
importancia para los usuarios. El método 
de empleo es tan simple como pulsar 
sobre la lupa de la parte superior de la 
pantalla y nos aparecerá el teclado para 
escribir lo que deseamos encontrar. 
 
Para implementar la búsqueda crearemos 
un procedimiento específico para que 
devuelva a través del api los anuncios que 
contengan en su descripción o titulo la 
cadena de texto introducida por el usuario 
y se mostraran dichos anuncios de la 
misma forma y con las mismas 
funcionalidades que los de la pantalla 
principal. 
 
Tras realizar una búsqueda tenemos tres opciones:  
- Ver el contenido de los anuncios mostrados. 
- Realizar otra búsqueda pulsando sobre la lupa. 
- Cerrar la búsqueda pulsando sobre la “X” de la parte superior de la 
pantalla. 
  










En la sección de tasador nos encontramos ante la posibilidad de descubrir qué precio 
tiene un artículo determinado para ello debemos seleccionar el tipo, la plataforma y el 
producto en el apartado “¿Qué desea tasar?”. Conforme vayamos cambiando el tipo o 
la plataforma se actualizarán automáticamente los datos del producto.  
En el apartado de “Datos del Anuncio” también se actualizará según la selección 
realizada y se mostrará el precio del producto el cual puede ser modificado si se desea 
para la publicación del anuncio. 
 
En cuanto a la publicación del anuncio tendremos que rellenar un título de anuncio, 
una imagen y una descripción para que la aplicación te permita añadirlo tras pulsar 
sobre el botón de publicar anuncio, seguidamente se mostrara una alerta informando 
del éxito o fracaso de la publicación.  










En la sección de perfil se mostrarán los datos del usuario que tiene iniciada la sesión, 
en su interior se encuentran los campos de texto que contienen dicha información con 
un tono gris claro, desde éstos se podrá modificar la información. También tenemos la 
posibilidad de cambiar la imagen de perfil presionando sobre el botón “Editar” situado 
en la parte inferior de la imagen de perfil. Para concluir con la modificación y que se 
guárdenlos datos debemos presionar sobre el botón “Modificar Datos” de la parte 
inferior de la pantalla. Como en otros casos vistos anteriormente se mostrará una 
alerta informando del campo erróneo o asegurando que se han realizado los cambios 
en el perfil exitosamente. 
  











Con el fin de realizar una aplicación segura hay que establecer un correcto desarrollo 
para que está nos sea susceptible de ser hackeada y la información de los clientes o 
usuarios robada. Este es sin lugar a duda uno de los puntos más valorados por los 
usuarios que hacen uso de aplicaciones móviles. Por éste motivo están implementadas 
las siguientes funcionalidades. 
 
Sesión iniciada 
Con el propósito de evitar introducir en el teléfono las credenciales para el inicio de 
sesión cada vez que queremos utilizar la aplicación, se crea una variable sesión que se 
almacena en la cache del dispositivo con el identificador del usuario. De este modo 
aseguramos que se hagan peticiones al servidor en exceso mejorando la funcionalidad 




Para evitar los ataques a la base de datos de inyección SQL filtramos las entradas de 
texto para evitar caracteres “especiales” que permiten la ejecución de dichos ataqiues. 
Es muy importante realizar el filtrado en todas las posibles entradas de textos porque 















En nuestra aplicación los campos de texto que contienen contraseñas, se ocultara con 
los típicos “puntos” para prevenir que pueda ser vista por personas ajenas mientras el 
usuario la introduce. 
 
Contraseña del usuario 
A la hora de almacenar las contraseñas en base de datos, lo que vamos a hacer es 
aplicar una función de resumen SHA-512. El motivo por el cual no almacenamos las 
contraseñas en texto plano es sencillo, porque si almacenamos la contraseña en texto 
plano cualquier atacante fácilmente podría conseguir las credenciales de acceso. 
Para ello he creado una clase que se encarga de aplicar el algoritmo de la función de 
resumen SHA-512 sobre una cadena de texto. Su uso principal será ́para tratar con la 
contraseña. 
 
Pérdida de Contraseña 
Para recuperar la contraseña desde la pantalla de inicio de sesión y tras realizar una 
conexión errónea, aparece la opción de enviar una contraseña aleatoria al email que 
indique el usuario. Una vez que el usuario recupera su cuenta es aconsejable que la 














Antes de entregar cualquier trabajo de programación hay que testear el trabajo. No 
importa que sea una web, un programa de ordenador o una aplicación como en 
nuestro caso. Ser un buen desarrollador implica entregar un trabajo perfecto, esta es 
una de las claves del éxito del proyecto. 
Como el proyecto ha sido implementando y desarrollado por mí no es suficiente con 
que realice los test de mi propia aplicación, también me ayudaré de mis compañeros 
desarrolladores para que la prueben y de algún familiar sin conocimientos de 
informática para finalizar las pruebas de mi aplicación. 
Según la opinión de mis compañeros y después de realizar las diferentes pruebas que 
creyeron imprescindibles, no encontraron errores en la funcionalidad de la aplicación 
pues ese fue básicamente en el punto en el que se centraron. Por otra parte, de los 
familiares que la probaron quedaron asombrados por su diseño y lo intuitiva que fue. 
Por mi parte, también realicé multitud de pruebas para asegurarnos de su correcto 
funcionamiento, pero a mi parecer la más importante son: 
 
Casos de prueba de la pantalla de inicio de sesión 




Nombre de usuario Contraseña Resultado Esperado 
Caso de prueba 1 
 
Jorge  “Usuario o contraseña incorrectos” 
Caso de prueba 2 
 
Jorge 12345 “Usuario o contraseña incorrectos” 
Caso de prueba 3 Jorge jorge 
Correcto: Pantalla principal, con la sesión 
iniciada 
Caso de prueba 4 
 
No existe No existe “Usuario o contraseña incorrectos” 
Información Relevante: En la base de datos solo existe el usuario “Jorge” con contraseña “jorge” 
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Email Contraseña Resultado Esperado 
Caso de prueba 1  jorge@gmail.com jorge 
“No pueden existir campos 
vacios” 
Caso de prueba 2 Jorge  jorge 
“No pueden existir campos 
vacios” 
Caso de prueba 3 Jorge jorge@gmail.com  
“No pueden existir campos 
vacios” 
Caso de prueba 4 Jorge jorge@gmail.com jorge 
Correcto: Pantalla principal, 
con la sesión iniciada 
Caso de prueba 5 
 
Rafa jorge@gmail.com rafa “El email ya existe” 
Caso de prueba 6 
 
Jorge rafa@gmail.com rafa “El usuario ya existe” 
Información Relevante: No existen usuarios registrados a la hora de realizar esta prueba. 
 
Casos de prueba edición de perfil 
Para este caso de prueba tenemos en cuenta que el nombre no es el mismo que el usuario. 
Identificación Nombre Apellidos Email Telefono Fecha Nac. Resultado Esperado 
Caso de 
prueba 1 










Jorge Albeza  965621234 1989 – 12 - 04 














Jorge Albeza rafa@gmail.com 965621234 1989 – 12 - 04 “El email ya existe” 
Caso de 
prueba 8 





Rafa Albeza jorge@gmail.com 965621234 aaaa 




Jorge Albeza jorge@gmail.com 1234 1989 – 12 - 04 




Jorge Albeza abc 965621234 1989 – 12 - 04 “Email no valido” 
Información Relevante: En la base de datos existen estos dos usuarios: 
- Usuario: Jorge, Apellidos: Albeza, Email: jorge@gmail.com, Teléfono: 965621234 y Fecha de 
Nacimiento: 1989 – 12 – 04 
- Usuario: Rafa, Apellidos: Albeza, Email: rafa@gmail.com, Teléfono: 965621234 y Fecha de 
Nacimiento: 1990 – 30 – 01 
 
  









PROBLEMAS Y DIFICULTADES y sus soluciones. 
 
Realizar aplicaciones es lo mismo que montar en bicicleta. En un principio el 
aprendizaje es duro y lento. Hay que persistir y luchar al igual que todo en la vida. Una 
vez ya se tienen las bases y se entiende como es el entorno, el aprendizaje se vuelve 
algo continuo, autodidacta y sencillo. No voy a negar que he tenido muchos problemas 
para entender cómo desarrollar la aplicación, pues en mi caso el lenguaje de 
programación Swift 2 es nuevo para mí y tanto el entorno de desarrollo macOS como 
el xcode también lo son. Me llevo bastante tiempo y mucha lectura entender cómo 
realizar la aplicación. 
 
Pero el objetivo aparte del desarrollo de la aplicación era familiarizarme con las 
tecnologías para el desarrollo de aplicaciones IOS, no quiero decir con esto que me 
haya convertido en un profesional de estas tecnologías, es más me queda un largo 
camino para llegar a dominarla. 
 
Mi principal problema aparte del lenguaje Swift 2, fue en como conectar las pantallas 
que iba diseñando, ya que no todas están diseñadas con los storyboards existen ciertas 
pantallas como es el caso del inicio de sesión, el registro... que están diseñadas 
mediante código, esto lo decidí así porque existen ciertas funcionalidades que 
mediante los storyboards no se podían aplicar, como es el caso de la ocultación del 
submenú en la pantalla principal. Una vez identificado el problema encontrar la 
solución supuso tener que centrarme en el tipo de contenedor utilizado para 
almacenar el diseño y los parámetros que debía pasar. 
  










Otro de los problemas que también me costó solucionar al principio del desarrollo 
fueron las invocaciones al api y recoger y almacenar el json. En este caso el problema 
surgía por los hilos de ejecución pues antes de acabar de recibir toda la información la 
aplicación continuaba y ocasionaba un error. Para la solución de este error tuve que 
crear una función que fuese invocada después de la finalización de la recepción de los 
datos y de este modo conseguí que la aplicación funcionara con fluidez mientras se 
iban cargando los datos. 
 
Generalmente en el desarrollo de la aplicación es necesario un dispositivo móvil para 
probar y depurar la aplicación, pero en mi caso no disponía de un iPhone por eso he 
utilice el emulador que trae integrado el Xcode, por suerte no me dio problemas. 
Cuando finalicé la aplicación tenía curiosidad de si funcionaría en un dispositivo 
iPhone, pero me sorprendí mucho al darme cuenta que para instalar una aplicación en 
un iPhone necesitaba una cuenta de desarrollador, que tiene un coste de 99€ anuales. 
















Mejoras y ampliaciones 
 
Son muchas las posibilidades a la hora de evolucionar en el desarrollo de la aplicación, 
pero veamos cuales son las más sencillas de conseguir y más urgentes para una mejora 
considerable de la aplicación. 
 
- Realizar una conversión parcial de la base de datos a MongoDB (no sql), 
con el fin de agilizar las peticiones que realiza la aplicación a la base de 
datos. 
 
- Permitir al usuario registrarse mediante su cuenta de gmail, para evitar 
que tengan que registrarse en nuestra aplicación. 
 
- Añadir un Salt en la tabla usuario, que sirva para mejorar la seguridad 
del almacenamiento de las contraseñas, evitando de este modo que el 
resultado pueda buscarse a partir de una lista de pre calculados de 
hash. 
 
- Mejorar el sistema de búsqueda de productos, permitiendo al usuario 
realizar un filtrado más exhaustivo. 
 











- Crear nuevas secciones tales como anuncios destacados, estableciendo 
un orden de prioridad a la hora de mostrarlos, asegurándonos que los 
anuncios con más visitas son los primeros en aparecer. 
 
- Un sistema de puntuación, donde el usuario podrá calificar tanto el 
anuncio publicado como a los usuarios, lo que permitirá conoces los 
anuncios mejor valorados y a los usuarios de más confianza. 
 
- Permitir al usuario crear su lista de deseos, para poder realizar un 
seguimiento de los productos deseados. 
 
- Añadir la posibilidad de compartir anuncios en redes sociales como 
twitter y Facebook, esto publicitaría tanto el anuncio como la aplicación 
lo que sería un beneficio mutuo. 
 
- Crear la posibilidad de añadir un segundo factor de autentificación por 
parte del usuario, esto mejorara considerablemente la seguridad de las 
credenciales de los usuarios. 
 
 
- Realizar los cambios oportunos para poder cambiar de idioma la 
aplicación, creando un sistema que nos permita añadir más idiomas en 
el futuro sin mucha dificultad.  
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ANUNCIO (id, titulo, descripción, precio, id_usuario) 
CP: id 
C.Aje: id_usuario  USUARIO 
 
ANUNCIO_IMG (id, id_anuncio) 
CP: id 
C.Aje: id_anuncio  ANUNCIO 
 
ARTICULO (id, nombre, descripción, precio, img, id_plataforma) 
CP: id 
C.Aje: id_plataforma  PLATAFORMA 
 
ATR_CAPACIDAD (id, nombre) 
CP: id 
 
ATR_COLOR (id, nombre) 
CP: id 
  









ATR_DESARROLLADOR (id, nombre) 
CP: id 
 
ATR_EDAD (id, nombre) 
CP: id 
 
ATR_FORMATO (id, nombre) 
CP: id 
 
ATR_GENERO (id, nombre) 
CP: id 
 
ATR_IDIOMA (id, nombre) 
CP: id 
 
ATR_MODELO (id, nombre) 
CP: id 
 
ATR_TIPO (id, nombre) 
CP: id 
  









COMENTARIO (id, titulo, descripción, fecha, id_usuario, id_anuncio) 
CP: id 
C.Aje: id_ usuario  USUARIO 





DIRECCION_ENVIO (id, dirección, id_usuario, id_localidad, id_pais, id_provincia) 
CP: id 
C.Aje: id_ usuario  USUARIO 
C.Aje: id_ localidad  LOCALIDAD 
C.Aje: id_ pais  PAIS 





LOCALIDAD (id, nombre, cp, id_provincia, id_pais) 
CP: id 
C.Aje: id_ pais  PAIS 
C.Aje: id_ provincia  PROVINCIA 
  










PAIS (id, nombre) 
CP: id 
 
PEDIDO (id, fecha, id_usuario, id_producto) 
CP: id 
C.Aje: id_ usuario  USUARIO 
C.Aje: id_ producto  PRODUCTO 
 
PLATAFORMA (id, nombre) 
CP: id 
 
PRODUCTO (id, id_anuncio, id_articulo) 
CP: id 
C.Aje: id_ anuncio  ANUNCIO 
C.Aje: id_ articulo  ARTICULO 
 
PROVINCIA (id, nombre, id_pais) 
CP: id 
C.Aje: id_ pais  PAIS 
  










REL_CAPACIDAD (id_capacidad, id_consola, id_accesorio) 
CP: (id_capacidad, id_consola, id_accesorio) 
C.Aje: id_ capacidad  ATR_CAPACIDAD 
C.Aje: id_ consola  CONSOLA 
C.Aje: id_ accesorio  ACESORIO 
 
REL_COLOR (id_color, id_consola, id_accesorio) 
CP: (id_color, id_consola, id_accesorio) 
C.Aje: id_ color  ATR_COLOR 
C.Aje: id_ consola  CONSOLA 
C.Aje: id_ accesorio  ACESORIO 
 
REL_DESARROLLADOR (id_desarrollador, id_juego) 
CP: (id_ desarrollador, id_ juego) 
C.Aje: id_ desarrollador  ATR_DESARROLLADOR 
C.Aje: id_ juego  JUEGO 
 
REL_EDAD (id_edad, id_juego) 
CP: (id_edad, id_ juego) 
C.Aje: id_edad ATR_EDAD 
C.Aje: id_ juego  JUEGO 
  










REL_FORMATO (id_formato, id_consola, id_juego) 
CP: (id_formato, id_consola, id_ juego) 
C.Aje: id_formato ATR_FORMATO 
C.Aje: id_consola   CONSOLA 
C.Aje: id_ juego  JUEGO 
 
REL_GENERO (id_genero, id_juego) 
CP: (id_genero, id_ juego) 
C.Aje: id_genero ATR_GENERO 
C.Aje: id_ juego  JUEGO 
 
REL_IDIOMA (id_idioma, id_juego) 
CP: (id_idioma, id_ juego) 
C.Aje: id_idioma ATR_IDIOMA 
C.Aje: id_ juego  JUEGO 
 
REL_MODELO (id_modelo, id_consola) 
CP: (id_modelo, id_ consola) 
C.Aje: id_modelo ATR_MODELO 
C.Aje: id_consola  CONSOLA 
  









REL_TIPO (id_tipo, id_consola) 
CP: (id_tipo, id_ consola) 
C.Aje: id_tipo ATR_TIPO 
C.Aje: id_consola  CONSOLA 
 
REPORTAR_ANUNCIO (id, descripción, revisado, id_usuario, id_anuncio) 
CP: id 
C.Aje: id_usuario USUARIO 
C.Aje: id_anuncio  ANUNCIO 
 
REPORTAR_PRECIO (id, precio, revisado, id_usuario, id_articulo) 
CP: id 
C.Aje: id_usuario USUARIO 
C.Aje: id_articulo  ARTICULO 
 
SEGUIMIENTO_PRODUCTO (id, id_usuario, id_producto) 
CP: id 
C.Aje: id_usuario USUARIO 
C.Aje: id_producto  PRODUCTO 













Diccionario de Datos 
 
ACCESORIO 
Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No   




Comentarios de la tabla: almacena los anuncios de los usuarios 
Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No  identifica el anuncio 
titulo varchar(100) No  identifica el titulo del anuncio 
descripcion varchar(1000) No  descripcion del anuncio 
precio float(10,2) No  precio puesto por el usuario del anuncio 
id_usuario int(11) No   




Comentarios de la tabla: almacena los identificadores de las imágenes 
 
Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No  almacena el identificador de la imagen 













Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No  identifica el articulo 
nombre varchar(100) No  nombre del articulo 
descripcion varchar(1000) No  descripcion del articulo 
precio float(10,2) No  precio del articulo 
img Varchar(100) No  imagen del articulo 




Comentarios de la tabla: almacena los artículos de un anuncio(packs) 
Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No  identifica los productos del anuncio 
id_anuncio int(11) No   




Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No   
capacidad varchar(200) No   




Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No   
tipo varchar(200) No   
modelo varchar(200) No   
capacidad varchar(200) No   
formato varchar(200) No   
color varchar(200) No   
  










Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No   
formato varchar(200) No   
idioma varchar(200) No   
genero varchar(200) No   
desarrollador varchar(200) No   




Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No  Caracterisitcas de una consola en concreto 
id_accesorio int(11) No   




Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No  Caracterisitcas de una consola en concreto 
id_consola int(11) No   




Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No  identifica el comentario 
titulo varchar(100) Sí NULL titulo del comentario 
descripcion varchar(1000) No  descripcion del comentario 
fecha timestamp No CURRENT_TIMESTAMP fecha de creacion del comentario 
id_usuario int(11) No   
id_anuncio int(11) No   
  











Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No   
 
DIRECCION_ENVIO 
Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No  identifica la direccion de envio 
direccion varchar(1000) No  direccion de envio 
id_usuario int(11) No   
id_localidad int(11) No   
titulo varchar(200) No   
 
JUEGO 
Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No   
id_consola int(11) No   
 
LOCALIDAD 
Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No   
id_provincia int(11) No   
nombre varchar(200) No   
cp int(5) No   
 
PAIS 
Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No  identifica al pais 
nombre varchar(1000) No   
 
  









Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No  identificadores de pedidos 
fecha timestamp No CURRENT_TIMESTAMP fecha en la que se realiza el pedido 
id_usuario int(11) No   
id_producto int(11) No   
 
PLATAFORMA 
Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No  identifica la plataforma 
nombre varchar(100) No  nombre de la plataforma 
 
PROVINCIA 
Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No  identifica la provincia 
nombre varchar(100) No  nombre de la provincia 





Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No  identifica el reporte 
precio float(10,2) No  precio que se reporta 
revisado varchar(1) No 0  
id_usuario int(11) No   
id_articulo int(11) No   
 
  
Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No  identifica el reporte del anuncio 
descripcion varchar(1000) No  descripcion del reporte del anuncio 
revisado varchar(1) No 0  
id_usuario int(11) No   
id_anuncio int(11) No   










Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No  identifica el seguimiento del producto 
id_usuario int(11) No   




Columna Tipo Nulo Predeterminado Comentarios 
id int(11) No  identifica el usuario 
nombre varchar(100) No  nombre del usuario 
apellido varchar(100) No  apellidos del usuario 
email varchar(100) No  email del usuario 
user varchar(100) No  identificador login del usuario 
password varchar(100) No  psw del usuario para login 
fecha_nacimiento date No  fecha de nacimiento del usuario 
telefono int(11) Sí NULL telefono del usuario 
imagen varchar(100) Sí NULL identifica la imagen del usuario 
baja varchar(1) No 0 0 usario activo y 1 usuario 



















- Comprobación en la tabla “usuario”. 
Devuelve:  
- Si existe un usuario con dicho nombre y contraseña. 
Notas Adicionales: 







- nombre de usuario 
- contraseña 
- fecha de nacimiento 
- teléfono 
- imagen de perfil 
Realiza: 
- Inserción en la tabla “usuario”. 
Devuelve:  
- “El nombre de usuario ya está en uso”: cuando existe un usuario previamente 
registrado con el nombre de usuario recibido por parámetro. 
- “Registro realizado con éxito”: cuando se realiza la inserción en la base de datos de 
forma correcta.  










- código identificativo de un usuario (id_usuario) 
Realiza: 
- Actualización en la tabla “usuario” 
Procedimiento: 
- Actualiza el usuario, asignándole al campo “baja” un 1. Los usuarios con un 1 en el 







- plataforma a la que pertenece la consola 
Realiza: 
- Inserción en la tabla “artículo” y en la tabla “consola”. 
Procedimiento: 







- plataforma a la que pertenece el videojuego 
Realiza: 
- Inserción en la tabla “artículo” y en la tabla “juego”. 
Procedimiento: 
- Inserción de un artículo y en la tabla juego almacena el id del videojuego insertado.  












- tipo (puede tener los valores “sobremesa” o “portátil”) 
- modelo (“FAT”, “SLIM”, etc.) 
- capacidad (500Gb, etc.) 
- formato (NTSC, PAL o NTSC-J) 
- color 
Realiza: 
- Inserta en la tabla “atributos_consola” y en la tabla “caracteristicas_consola”. 
Procedimiento: 





- Consulta en la tabla “articulo” 
Devuelve:  




- id de plataforma 
Realiza: 
- Consulta en la tabla “articulo” 
Devuelve: 
- Todas las consolas que pertenezcan a dicha plataforma. 
  











- Consulta en la tabla “articulo” 
Devuelve:  
- Todos los artículos (consolas, videojuegos, accesorios) que tengan en el nombre la 




- descripción  
- precio 
- imagen 
- plataforma a la que pertenece el artículo. 
Realiza: 
- Actualización en la tabla “articulo” 
Procedimiento:  




- Campos a modificar  
- Identificador del usuario a modificar 
Realiza: 
- Actualización en la tabla “usuario” 
Procedimiento: 
- Permite actualizar los campos del usuario, todos salvo el nombre de usuario. 
  











- código identificador de la consola. 
Realiza: 
- Consulta en la tabla “atributos_consola” 
Devuelve: 




- código identificador del atributo a modificar. 
Realiza: 
- Actualización en la tabla “atributos_juego” 
Procedimiento:  








- código de plataforma. 
Realiza: 
- Consulta en la tabla “articulo” 
Devuelve:  
- Todos los videojuegos que pertenezcan a la plataforma recibida por parámetros. 
  











- Código identificador de la consola. 
Realiza: 
- Consulta en la tabla “articulo”. 
Devuelve: 








- plataforma a la que pertenece el accesorio. 
Realiza: 
- Inserción en la tabla artículos y en la tabla accesorio  
Procedimiento:  
- Inserción en la tabla artículos y en la tabla accesorio almacena el id del accesorio que 




- id de un juego 
Realiza: 
- Consulta en la tabla “atributos_juego”. 
Devuelve: 
- Todos sus atributos.  












- id de un accesorio 
Realiza: 
- Inserta en la tabla “atributos_accesorio”. 
Procedimiento: 




- id del juego 
Realiza: 
- Consulta en la tabla “atributos_juego”. 
Procedimiento:  





- El código identificador del atributo de accesorio a modificar. 
Realiza: 
- Actualiza en la tabla “atributos_accesorio”. 
Procedimiento: 
- Actualizar los atributos de un accesorio pasado por parámetro. 
  












- Consulta en la tabla “articulo”. 
Devuelve:  




- El código identificador de una consola. 
Realiza: 
- Consulta en la tabla “articulo”. 
Devuelve:  




- El código identificador de una plataforma. 
Realiza: 
- Consulta en la tabla “articulo”. 
Devuelve: 
- Todos los accesorios que pertenezcan a la plataforma recibida por parámetros. 
  
















- Inserción en la tabla comentarios 
Procedimiento: 
- Permite insertar a cualquier usuario un comentario  
Notas Adicionales: 
- El id se autoincrementa por lo que no lo pasamos por parámetros 
- La fecha no la pasamos por parámetro se pone por defecto. 
Mejoras: 





- id del comentario a borrar. 
Realiza: 
- Borra un comentario 
Procedimiento: 
- Permite borrar al administrador los comentarios  
Notas Adicionales: 
- Al borrar un anuncio deberemos borrar todos los comentarios del mismo. 
 














- Editar un comentario 
Procedimiento: 




- id_usuario  
Devuelve:  














- Inserta una dirección de envió (“Registro realizado con éxito”) 









- Permite insertar al usuario direcciones de envió. 
Comprobamos: 




- id de la dirección 
Realiza: 
- Borra una dirección de envió 
Procedimiento:  










- Editamos la dirección de envió. 
Procedimiento: 
- Permite editar a los usuarios su dirección de envió pasada por parámetro. 
 
Comprobamos: 
- Si la dirección y localidad esta repetida (“La dirección esta repetida”) 
  
















- Nombre de la plataforma 
Realiza: 
- Inserta una plataforma 
Procedimiento: 




- id de la plataforma 
Realiza: 
- Borra una plataforma 
Procedimiento:  
- Permite borrar al administrador plataformas pasadas por parámetro. 
Sp_DamePaises 
Devuelve: 





- Todas las provincias de un país pasado por parámetro.  




















- Inserta un pedido 
Procedimiento:  






- Borra un pedido 
Procedimiento: 






- Los pedidos comprados por un usuario pasado por parámetro.  












- Los pedidos realizados para un producto pasado por parámetro. 
Sp_DameAnuncios 
Devuelve: 








- Inserción en la tabla anuncio y en la tabla artículos_anuncio  
Procedimiento:  
- Inserción en la tabla anuncio y en la tabla artículos_anuncio almacena el id del anuncio 








- Actualización de la tabla anuncio 
Procedimiento: 
- Permite editar a los usuarios el anuncio pasada por parámetro. 
  













- Actualizamos la tabla “anuncio” 
Procedimiento: 
- Actualiza el anuncio pasado por parámetro, asignándole al campo “activo” un 1. Los 
anuncios con un 1 en el campo activo, son anuncios no habilitados de la aplicación los 






- Inserta en la tabla “anuncio_img” 
Procedimiento: 
- Permite insertar al usuario imágenes a un anuncio pasado por parámetro. 
Comprobamos: 






- Borrar en la tabla “anuncio_img” 
Procedimiento: 
- Permite borrar al usuario la imagen pasada por parámetro. 
  












- Consulta en la tabla “anuncio_img” 
Devuelve: 








- Inserta en la tabla “reportar_anuncio” 
Procedimiento: 
- Permite crear al usuario un reporte de un anuncio pasado por parámetro. 
Comprobamos: 








- Actualiza en la tabla “reportar_anuncio” 
Procedimiento: 
- Permite actualizar al usuario un reporte de un anuncio pasado por parámetro.  













- Actualiza en la tabla “reportar_anuncio” 
Procedimiento: 
- Actualiza un reporte de un anuncio pasado por parámetro asignándole al campo 
“revisado” un 1. Los anuncios reportados con un 1 en el campo revisado, son reportes 
















- Los reportes de anuncios realizados para un usuario pasado por parámetro. 
  






















- Inserta en la tabla “reportar_precio” 
Procedimiento: 
- Permite crear al usuario un reporte de un precio de un artículo pasado por parámetro. 
Comprobamos: 







- Actualiza en la tabla “reportar_precio” 
Procedimiento: 
- Permite actualizar al usuario un reporte de un precio pasado por parámetro. 
  














- Actualiza en la tabla “reportar_precio” 
Procedimiento: 
- Actualiza un reporte de un precio pasado por parámetro asignándole al campo 
“revisado” un 1. Los precio reportados con un 1 en el campo revisado, son reportes de 
















- Los reportes de precios realizados para un usuario pasado por parámetro. 
  















- Los reportes de precios realizados por los usuarios. 
 
